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Horizon Deep es un reel interactivo de personajes para videojuego. Este se desarrolla 
desde la perspectiva de un protagonista anónimo que investiga un planeta desolado y 
encuentra que las únicas formas de vida están en las profundidades marítimas. La 
conceptualización de las criaturas fue basada en las adaptaciones simbióticas (la simbiosis es 
el tipo de relación que tienen las especies entre sí en la naturaleza) y morfológicas que las 
especies que viven en las profundidades marinas han desarrollado para sobrevivir las 
condiciones extremas de dichos ecosistemas. Tomando como referencia distintas 
características físicas y comportamentales de almejas titanes, anguilas pelicanas, crustáceos 
parásitos, peces luminosos, entre otros organismos abisales poco conocidas; los personajes 
fueron construidos como amalgamaciones que estén diseñadas para ser el supremo 
sobreviviente de su desolado ambiente. 
 
Al ser destinado para videojuegos, se utilizaron técnicas de modelado 3D, texturizado, 
rig, animación y render especializadas para optimizar el rendimiento de los personajes en un 
software de render en tiempo real. Para este acometido, se utilizaron distintos programas 
como Photoshop para el bocetaje de los personajes, Zbrush para la escultura digital 3d, 
Substance Painter para las texturas, Maya para los procesos de retopología, rigging y 
animación, y Unreal Engine 4 para la visualización y los aspectos de interactividad y 
jugabilidad. 
 
Palabras clave: videojuego, reel, personajes, animación, 3D, interactividad, especies, 





Horizon Deep is an interactive character reel intended for videogames. Its story unfolds from 
an anonymous protagonist that investigates a desolated planet and discovers that the only 
forms of live in said planet are in the bottom of the ocean. The conceptualization of the 
creatures was based upon the symbiotic (symbiosis means the type of relation two species 
have in nature) and morphological adaptations that marine bottom dwelling species have 
developed to survive the extreme conditions of these type of ecosystems. By taking as 
reference different physical and behavioral characteristics of titan clams, pelican eels, 
parasitic crustaceans, bioluminescent fishes, among many other poorly known organisms; the 
characters were constructed as amalgamations that are designed for peak survival in their 
desolated environments. 
 
As a videogame reel, different 3D modelling, texturizing, rigging, animation and 
rendering techniques were used to optimize the performance of the characters in a real time 
render engine. For this purpose, different programs were used like Photoshop for sketching, 
Zbrush for 3D sculpting, Substance Painter for textures, Maya for retopology, rigging and 
animation and Unreal Engine 4 for the visualization and the interactivity and playability 
aspects. 
 
Key words: videogames, reel, characters, animation, 3D, interactivity, species, 
symbiotic, characteristics, ecosystems. 
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1. Tipo de producto 
 
Reel de personajes para videojuego en, enfocado principalmente en el nivel de detalle en la 
escultura y texturas de personajes y en su visualización en Unreal Engine 4, un motor de 
render y jugabilidad a tiempo real. 




3. Dirección de animación 
 
3.1. Tutor Proyecto de Integración Curricular. 
 




La música fue obtenida de https://artlist.io/ que dispone de muchas canciones de libre uso. 
 
3.3. Efectos de sonido 
 




Se utilizó modelado con poligonaje optimizado para motores en tiempo real, bake y 
creación de texturas detalladas, rigging optimizado para sistema de huesos del Unreal Engine 
4, y la generación de proyectos, ejecutables (paquete de los personajes con animaciones 
dictadas por un comando de teclado) y renders in-game. 
5. Estilo 
 




• 17+: Debido al combate violento, diseño de los personajes, sangre e imágenes y 









Reel de personajes en formato de vídeo H.264 
 
9. Fecha de producción 
 





Las profundidades marítimas siempre han maravillado y atemorizado a la humanidad. 
El vasto y profundo océano ha sido el origen de mitos y leyendas sobre criaturas y monstruos 
enormes ya que, hasta hace relativamente poco, nuestro conocimiento de este enorme 
ecosistema era de poca profundidad. Conforme la ciencia y la tecnología ha avanzado en los 
tiempos modernos, se han hallado una gran variedad de especies que viven en los pesados 
abismos marítimos, cuyas características fisiológicas y genéticas son increíbles. Desde pieles 
transparentes, apéndices estirables, y órganos bioluminiscentes, la biodiversidad de los 
abismos marinos es un paraíso de referencias visuales para crear criaturas y mundos basadas 
en ellas. Horizon Deep, es un proyecto que busca tomar estas referencias vivientes, para 
generar 4 personajes para videojuegos, tres especies de las profundidades y el protagonista de 
la historia, que sirvan como el preámbulo para una propuesta de un videojuego completo que 
desarrolle una historia donde se haga un reconocimiento a la inmensa diversidad previamente 
mencionada y su capacidad de sobrevivir en los escenarios más inhóspitos. Por lo tanto, a 
través del reel interactivo de los personajes, que busca presentar a los personajes dentro del 
motor gráfico de los juegos de última generación, y la biblia de animación del proyecto, se 









































































































































“Horizon Deep” es tanto un reel de personajes, para mostrar la calidad del diseño, 
texturizado y animación de las criaturas dentro de un motor de juegos, como una propuesta y 
prueba de concepto del videojuego en sí. La inspiración original del concepto del reel, fue la 
fascinación y el miedo que se siente al pensar en lo desconocido de las profundidades 
marinas. Este enorme ecosistema ha sido por años el lugar de origen de los monstruos en la 
ficción, dado a que las criaturas que se han descubierto son extrañas, casi alienígenas, es 
constantemente ignorado y hasta despreciado en la percepción de la humanidad. Los 
ecosistemas abisales contienen una cantidad enorme de biodiversidad, y son la base 
regulatoria del PH y balance de gases y químicos en el agua oceánica. Además, es la reserva 
de vida más resistente a cualquier posible evento cataclísmico que ocurra en la tierra, ya que 
no depende de la luz solar ni los gases atmosféricos en lo absoluto. Sin embargo, debido a la 
ignorancia y, hasta cierto grado, miedo, ha habido muy pocos esfuerzos por informar al 
público sobre el gran riesgo que estos ecosistemas también sufren considerablemente por la 
contaminación humana general de los océanos, y al ser tan inalcanzables y poco estudiados, 
es probablemente el ecosistema menos remediable. El objetivo del videojuego es ser un 
atmosférico juego de rol en tercera persona con muchas criaturas y ambientes variados, donde 
la clave para sobrevivir es analizar y recaudar más información sobre los ambientes y dichas 
criaturas, y a través de eso, llegar a entender porque desapareció toda la vida en el planeta, y 
como es que estas criaturas pudieron sobrevivirlo todo y evolucionar. 
Tras el desarrollo de este producto, puedo concluir que los videojuegos y los nuevos 
medios de interactividad de usuarios, son el futuro para una comunicación de información 
más efectiva. Hay mucho que se puede comunicar a través de los medios audiovisuales, pero 
tomar el mando y cumplir el rol del protagonista, o las criaturas de la historia, puede generar 
experiencias mucho más integrales y a largo tiempo. El aprendizaje de técnicas y 
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herramientas que incluyen la producción de contenidos en nuevos medios, como los 
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